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Editorial 



Liebe Leser, 

bei uns in der Redaktion gibt 
es ein kleines Jubiläum zu feiern: 
Das KTARImagazin wird ein 
Jahr alt. Viele von Ihnen feiern 
dieses Jubiläum mit. Sie sind von 
Anfang an dabei. 

Rückblicke reizen aber oft 
zum Gähnen. Deshalb blicken 
wir schon wieder nach vom und 
wollen das ATARImagaz/n im 
neuen Jahr noch besser und um¬ 
fangreicher machen. Wie ge¬ 
wohnt werden wir allen Benut¬ 
zern der Atari-Computer Nach¬ 
richten und Hilfen, Programme 
und Tips bieten, die den Nutzen 

Spaß vergrößern. 

Spaß und Spiel mit dem Com¬ 
puter ist längst nicht mehr die 
Domaine der 8-Bit-Computer. 
Fast alle Spielehersteller haben 
inzwischen entdeckt, daß die 
Qualitäten eines ST sich auch 
recht gut für Computerspiele ein- 
setzen lassen. So kommt jetzt ei¬ 
ne Fülle guter Spiele auf die zu¬ 
nehmende Zahl interessierter 

Andererseits war dieses Jahr 
auch das Jahr der professionellen 
Anwendung. Die beiden jüng¬ 
sten Messen haben bewiesen, 
daß der ST inzwischen überall als 
leistungsfähige Arbeitshilfe ein¬ 
gesetzt wird. Besonders auf der 
Atari-Show aber auch auf der Sy¬ 
stems wurde der ST als Arbeits¬ 
computer vorgestellt. 



Es ist ganz klar, daß Atari 
selbst in diese Richtung zielt. Die 
versprochene preiswerte Spit¬ 
zentechnologie ist überall ge¬ 
fragt. Zu diesem Zweck frischt 
die Atari Corp. Deutschland 
auch ihre Mannschaft auf und 
nicht zum ersten Mal kommt der 
Zuwachs von der Konkurrenz: 
Ab 1. April des nächsten Jahres 
heißt der Leiter des neuen Ge¬ 
schäftsbereichs Technologie, 
Forschung und Entwicklung Hel¬ 
mut Joswig, ehemals Commodo- 
re-Mann im Werk Braun¬ 
schweig. 

Das neue Jahr wird also, wie es 
sich gehört, Neues bringen. Die 
Redaktion des ATARI magazins 
wünscht Ihnen auf jeden Fall, 
daß es nur gute Dinge sind. 

Gemütliche Feiertage und ei¬ 
nen guten Rutsch wünscht Ihnen 
ganz besonders 



Robert Kaltenbrunn 
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r 45, 5000 Köln 


Neue 

Ausstellung in 
Hamburg 

Als Infomarkt für Hobby- 
Elektronik versteht sich die 
Ausstellung "CHIP”, die erst¬ 
mals vom 21. bis 24. Januar 1988 
auf dem Hamburger Messege¬ 
lände veranstaltet wird. Sie soll 
der erste Treffpunkt im Norden 
für den Elektronikamateur, 
Hobby-Programmierer, Com¬ 
puterfan und Funkamateur, 
aber auch gleichermaßen für 
Berufselektronikcr, System¬ 
analytiker und die Pädagogen 
sein. Angebotsschwerpunkte 
der von der Hamburger Messe 
neu eingeführten Verkaufsaus¬ 
stellung sind Software, Infor¬ 
matik, Mikrocomputer, Com¬ 
putergrafik, Hobbyelektronik, 
der gesamte Bereich der HiFi- 
Technik sowie Modellbau und 
Amateurfunktechnik. Mehrere 
Sonderschaucn bieten Informa¬ 
tionen, Beratung und aktives 
Mitmachen. Für Fragen stehen 
Fachleute mit Rat und Tat zur 
Verfügung. Namhafte Ausstel¬ 
ler wie Karstadt Hamburg oder 
Conrad Electronic stellen den 
Besuchern die aktuellsten Neu¬ 
igkeiten aus den Bereichen 
Computer, Elektronik, Modell- 

Ais Ausstellungsareal für die 
”CHIP ’88” ist die zum Jahres¬ 
ende ’87 fcrtiggestellte neue 
Messehalle 12 in zwei Ebenen 
vorgesehen. Die Ausstellungs¬ 
fläche beträgt 6000 Quadratme- 


Umfirmiert 

Die seit 1 1/2 Jahren beste¬ 
hende Firma Digital Workshop 
ist durch das CAD-Programm 
"Campus" für den ST bekannt 
geworden. Es liegt zur Zeit in 
der Version 1.2 vor. Aufgrund 
des Erfolgs dieses Produkts und 
durch den Einstieg in den inter¬ 
nationalen Markt war Digital 
Workshop gezwungen, eine 
neue Gesellschaft mit dem Na¬ 
men technobox Software GmbH 



CAD project 

Dieses Low-Cost-CAD-Pro- 
gramm für den Atari ST verfügt 
über 96 Funktionen. Es war 
erstmals auf der Atari-Messe in 
Düsseldorf zu sehen. Alle Op¬ 
tionen werden am Bildschirm¬ 
rand durch Icons dargestellt, die 
man entsprechend anklicken 


Die Zeichenfunktionen er¬ 
möglichen viele grafische Grund- 
elemcnte, Gruppenhierar¬ 
chien, exakte Spiegelungen, 
Streckungen, Drehungen sowie 
Tangenten-, Lot-, Bogen- und 
Schnittpunktkonstruktionen . 


Voll in das objektorientierte 
Konzept integrierte Textfunk¬ 
tionen erlauben Schriftgrößen 
bis 26Punkte, Proportional¬ 
schrift, Randausgleich, ver¬ 
schiedene Schriftarten und vie- 

sich auf Plottern bis zum Format 
A0 oder gängigen Nadeldruk- 
kern ausgeben. Eine vollauto¬ 
matische Bemaßung war zum 
Zeitpunkt der Messe noch nicht 
integriert, wird aber nachgerü- 

Eine Demodiskette ist für 
10.- DM erhältlich. Die Nor¬ 
malversion kostet 298.- DM; 
die Vollversion mit Plotter- 
Treibern, Bibliotheken und Up 
date-Service wird für 798.- DM 

StHWMUnchen 40 

Neue Version von 
’The Copyist” 

Die Firma Dr.T. aus England 
brachte inzwischen eine neue 
Version des Notendruck-Pro¬ 
gramms "The Copyist” auf den 

ATARI magazin 6/87 bcschrie- 

ne erhebliche Bedienungser- 
leichtcrung mit sich bringt. An¬ 
sonsten wurde jedoch das ur¬ 
sprüngliche Konzept beibehai 


MEV GmbH 
8000 München 60 


Zwei Themen — ein Ereignis: 

Hobby-tranicWßSffl® 

4. Ausstellung für Computer, 

> Software und Zubehör 



3.-7. Februar 1988 

täglich 9-18 Uhr 


/Messezentrum H/festfalenhallen Dortmund 
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DATA BECKER 

Atemzug ger 



Neuauflage 


Die 

Standardwerke 

Beispielhaft für unsere 
Standardwerke sei hier 
unser ST-Intem-Band 
genannt. In der jetzt 
völlig überarbeiteten 
toch besser strukturiert 


Rlr jeden engagierten ST-Anwender 
Ein Standardwerk eben. 


ATARI 

ST 


s 



ATARI 

GEM 


ST-Bibliothek 


9 

W Ob frischgebackener 
W . ST-Besitzer oder am- 
f M bitionierter 68000er- 
A Programmierer 
w wenn Sie Ihren ATARI 
ST effizient und professionell einsetzen 
wollen, brauchen Sie hochkarätige 
Informationen von kompetenten 
Autoren. Informationen, die Sie in 
der „ST-Bibliothek“ von DATA BECKER 
finden können. 



3 Unsere 

Aktuellsten 

Der ATARI ST hat sich „ . 

inzwischen zum eige- 0,0 s™ 8 * 

nen Standard voll ludin/m m 

etabliert. Doch die 

A Zeit bleibt nicht ste- V* 1 , 

W hen. Wir, die wir von ||I V 
.Anfang die Entwicklung des ST mit * 1 

aktuellen, intelligenten Sachbüchern 
heoleiten, werden auch weiterhin die 
;n der Zeit erkennen und dem 



Alles zum neuen Super-ST: 

Einstieg, DTP, Arbeiten mit D Bsra 8 e 

dem Laserdrucker, Soft- . 

wäre, TOS und Blitter. Zu — 

finden Im großen Buch zum i (T 
MEGA ST. | * ■ |* 

Das gro8e Buch zu Ist Word I ii|l) K* 
Plus - endlich mit allen 
Informationen zu Ist Word • ||\ 

Plus und den Zusatzpro- 1 DLU 18 
dukten Ist Lektor, Ist Pro- • 

pordonal und Ist Index. 
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Alles 

zum Thema 
Grafik 

Setzen Sie die Grafik¬ 
fähigkeiten Ihres ST ge¬ 
zielt für Ihre eigenen 
£ Anwendungen ein. Diese 
* w Bücher zeigen Ihnen, was 
alles möglich ist. Von einer flackerfreien 
Animation bis hin zu atemberaubenden 
3-D-Grafiken finden Sie hier das gesamte 
Know-how zum Thema Grafik. 


DATA BECKER 


5 1 Kompakte Informations- 

i auellen, die den Anwen- 

A der bei seiner Arbeit mit 
V dem ST nicht allein las¬ 
sen. Auf einen Blick findet 
er alle wichtigen Kommandos und Befehle. 
Schnell und zuverlässig. Für die tägliche 
Arbeit am Rechner einfach unentbehrlich. 
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Full House zur 
COMDEX in Las Vegas 
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Berechnungen werden mit 
1,5 Megaflops durchgeführt. 
ABAQ besitzt 4 Megabyte 
DRAM, das bis auf 64 MByte 

mal ein 1 MByte schnelles Vi¬ 
deo-RAM mit einem 32-Bit- 
Bus. Ein Farb-Blitter mit einer 
Übertragungsrate von 50 Mega- 
pixeln/Sckundc sorgt für 
schnellen Bildaufbau. Eine 40- 
MByte-Winchester, echter 
DMA und ein SCSI-Port gchö- 

und Ausgabesystem dient ein 
normaler Mega-ST. Das Basis¬ 
system kann durch drei Karten 
ergänzt werden, die jeweils vier 
T-800 besitzen. 

Vier Grafikmodi stehen zur 
Verfügung: 1280 x 960 in 16 
Farben oder monochrom, 1024 


FILE 20 (20 MByte) und ME¬ 
GA FILE 40 (40 MByte) erfreu¬ 
te Atari seine ST-Besitzer. Der 
neue CD-Player kann nicht nur 
CD-ROM-Disks lesen, sondern 
auch normale Musik-CDs. Er 
wird über den DMA-Port ange¬ 
schlossen, ab Februar 1988 aus- 
geliefert und kostet $ 599. Die 
maximale Kapazität beträgt 540 
MByte. Seine Audio-Funktio- 

Fcmbedienung gesteuert wer- 


delle jetzt übrigens überein wei¬ 
teres Betriebssystem. Das 
UNIX-ähnliche IDRIS Version 
3.0 gibt dem ST Multiuser-/ 
Multitasking-Fähigkc 
soll $ 800 kosten. 


und i 


land 150000. Diese stattliche 


sten Form 17 Rechner sternför¬ 
mig verbinden, wobei STs sowie 
PCs gemischt mit einer Übertra¬ 
gungsrate von 1 MBit/Seku 


übertragen wird. 

Auch Ataris PC-Rcihe wurde 
stark erweitert. Neben den 
schon bekannten PCI tritt jetzt 
der erweiterbare PC2 (8 und 
4,77 MHz 8088). PCI und PC2 
sollen noch 1987 ausgelicfcrt 
werden. Für das 1. Quartal 1988 
sind PC4 und PCS angekündigt. 
Der PC4 ist ein AT-Kompati- 
bler, der einen mit 8 oder 12 
MHz bei 0 Wait States getakte- 



er 1988 lieferbar sein soll. 

Ausblick 

Die Liste der Neuerscheinul 
gen ist groß. Im nächsten Herb 


Börsenkurse im November gc- 
Computerbranche zeigte sich 
folgreiches Geschäftsjahr vor 


Letzte Meldungen 

Kurz vor Redaktion 

Neuigkeiten vom Comp; 
Shop aus Mülheim: Das i 


ausgeliefert. Der Bibo-As- 
sembler, zudem im näch 
Heft ein ausführlicher 

sofort ohne Aufpreis mit 
gegebenem Bibo-DOS 
Auslieferung. DerEPROM- 
Brenner "Bibo Bur 
(Test in Computer Kor 
12/1-87/88, S. 52) ist jetzt in 
einer neuen, speziell den Be¬ 
dürfnissen deutscher User 
entgegenkommenden Ver¬ 
sion erhältlich. Das Disket- 
lenbeschleunigersystem 
"Speedy” wurde ebenfalls 
upgedatet. Es bekam neue 
ROM-Versionen und Dis¬ 
kettensoftware. In beiden 
konnte der alte Preis 
gehalten werden. 

Compy Shop oHG 
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, Softwarehaus 
Robert Kaiser 
jGartnerweg 42 


Dieses Weihnachten gehen die schönsten Wünsche in Erfüllung. De 
Computer, der keine Wünsche offen läßt. MS-DOS-fähig, Super G 
Multitasking, Text, Sprache, Musik und, und ... Einer, der einfach < 
wovon man bisher nur zu träumen wogte. 

Der Commodore Amiga 500. Zu einem Preis, bei dem selbst 
der Weihnachtsmann nicht nein sagen kann. 
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Atari auf der SYSTEMS ’87 
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Künstliche 

Intelligenz 

Geistesblitze aus dem Computer? 
Oder nur viel Wind um nichts? 

Wo liegt die Grenze zwischen Wunsch¬ 
denken und technischer Realität? 



MM ■■ lektronengchirn", so 
lautete in den fünfziger 
MV Jahren noch recht häu¬ 
fig die Bezeichnung für die un¬ 
handlichen Vorläufer unserer 
heutigen Computer. Sie macht 
deutlich, welche Erwartungen zu 
den Pionierzeiten der Datenver¬ 
arbeitung mit der damals neuen 
Technik verbunden waren. Eine 
"Maschine", die zum ersten Mal 
schneller als ein Mensch rechnet, 
Informationen vergleicht, sor¬ 
tiert oder selektiert - solch eine 
Maschine muß ganz einfach 
"denken” können, sonst wäre sie 
zu diesen Leistungen nicht im¬ 
stande. Und wenn sie denken 
kann, so die Schlußfolgerung vie¬ 
ler Zeitgenossen, dann wird sie 

rung bald in der Lage sein, die 
geistigen Leistungen des Men¬ 
schen auch auf anderen Gebieten 
zu Ubertreffen. 


Selbständig entscheidende, 
schriftstellerisch begabte, erfin¬ 
dende und zu Gefühlen fähige 
Roboter geistern seit der ersten 
Großrechenanlage auf Röhren¬ 
basis nicht nur durch die Science¬ 
fiction-Literatur. Ein Blick in 
Fachbücher und -Zeitschriften 
beweist, daß auch im Zeitalter 
der PCs die Diskussion um die 
Grenzen der Leistungsfähigkeit 
"künstlicher Gehirne” noch nicht 
abgeschlossen ist. 

Die Unzulänglichkeit des Ver¬ 
gleichs zwischen Gehirn und 
Computer wird jedem Laien be¬ 
wußt, wenn er sich zum ersten 
Mal in der Kunst des Program- 


mierens versucht. Stellen Sie sich 
folgende Eingabe vor: "Hallo 
Computer! Berechne bitte 
schnell mal die günstigste Finan¬ 
zierungsmethode für mein ge¬ 
plantes Eigenheim!" So weit sind 

schung und Entwicklung immer 
noch nicht. Ernüchterung macht 
sich breit, wenn der hoffnungs¬ 
frohe Anfänger erkennt, daß 
dem "dummen” Rechner jeder 
einzelne Schritt regelrecht "vor¬ 
gekaut" werden muß. Daß den¬ 
noch manche Programme zumin¬ 
dest den Anschein von intelligen¬ 
tem Verhalten erwecken, hängt 
weniger mit der Intelligenz des 
Computers als mit der des jewei¬ 
ligen Programmierers zusam¬ 
men. So sind z.B. "Frage und 
Antwort”-Spiele auf dem Rech¬ 
ner hervorragend zur Vortäu¬ 
schung von Intelligenz geeignet. 
Durch geschickten Zugriff auf 
zuvor eingegebene Fragen und 
Antworten mit allgemeingülti- 
gem Inhalt wird der Eindruck 
hervorgerufen, der Anwender 
kommuniziere mit einem 
menschlichen Wesen, z.B. mit 
einem Philosophen oder Psychia- 

Ein paar Grammatik- und Ver¬ 
knüpfungsregeln, sehr viel Spei¬ 
cherplatz und ein Programmie¬ 
rer, der etwas von seinem Fach 
versteht, und schon werden sich 
nicht wenige Versuchspersonen 
weigern zu akzeptieren, daß sie 
es nicht mit einem vernunftbe¬ 
gabten, sondern lediglich mit ei¬ 
nem trickreich ausgeklügelten 
Programm zu tun haben. Wer’s 
nicht glaubt, der lese nach bei 


"Gödel-Escher-Bach”, dem in¬ 
zwischen zu einer Art Informa¬ 
tik-Bibel gewordenen Mammut¬ 
werk von Douglas Hofstadter. 

Der Computer simuliert intel¬ 
ligentes Verhalten, wenn wir ihn 
dazu bringen, Wörter unserer 
Sprache nach zuvor eingegebe¬ 
nen Regeln sinnvoll zu kombinie¬ 
ren. Daß dies mit Intelligenz im 
eigentlichen Sinne nichts zu tun 
hat, ist offensichtlich. Als Bitmu¬ 
ster gespeicherte Worte einer be¬ 
liebigen Sprache teilen dem 
Rechner nichts Uber das be¬ 
schriebene Objekt oder seine Ei¬ 
genschaften mit. Auch wenn er 
die Ausdrücke "Apfel”, "rund” 
und "grün” zu dem Satz "Ein Ap¬ 
fel ist rund und grün" verknüpft, 
hat er noch lange nicht die leise¬ 
ste Vorstellung davon, was ein 
Apfel ist. Auch eine detaillierte 
Auflistung der Eigenschaften 
von Farben und Formen trägt le¬ 
diglich dazu bei, die Simulation 
von Intelligenz weiter zu perfek¬ 
tionieren. Auf die Frage "Was ist 
grün?” könnte der Computer 
zum Beispiel antworten: "Grün 
ist eine Farbe, die durch das 
Licht einer bestimmtem Wellen¬ 
länge als Sinnesempfindung her¬ 
vorgerufen wird.” Dies stellt je¬ 
doch keine Lösung, sondern le¬ 
diglich eine Verlagerung des Pro¬ 
blems dar. 

Ein Abbild der realen Umwelt 
macht sich der Mensch nicht nur 
in Form sprachlicher Begriffe. Es 
sind in erster Linie die auch un¬ 
abhängig von der Sprache exi¬ 
stierenden Sinnesempfindungen, 
die gleichzeitig Uber mehrere 
"Eingangskanäle” (Ohren, Au¬ 
gen, Tastsinne) zum Gehirn ge¬ 
langen und dort assoziativ ge¬ 
speichert werden. Auch jemand, 
der einen Apfel, nicht aber das 
Wort dafür kennt, wird sich beim 
Anblick dieser Frucht an Situa¬ 
tionen erinnern, in welchen er 
die runde Form des Apfels, die 
Beschaffenheit seiner Oberflä¬ 
che und seine Festigkeit in der 
Hand spürte. Geschmack und 
Geruch längst gegessener Äpfel 
tauchen in seinen Gedanken auf, 
vielleicht auch die unangenehme 
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Erinnerung an ein besonders sau¬ 
res Exemplar. 

Ein Computer, der "weiß", 
wovon er spricht, wenn er sagt 
"Ein Apfel ist grün und rund", 
müßte demnach mindestens über 
einen Greifarm mit Tastsensoren 
und eine farbempfindliche Vi¬ 
deokamera verfügen. Die beim 
Erblicken und Ertasten eines 
Apfels erfaßten Daten werden 
als reproduzierbares Bitmuster 
jeweils in einem optischen und ei¬ 
nem sensorischen Speicherbczirk 
abgelegt. Ein spezielles Überwa¬ 
chungsprogramm sorgt für die 
Registrierung der Gleichzeitig¬ 
keit des Informationseingangs 
auf beiden Wahrnehmungskanä¬ 
len. 

Die Zuordnung der gespei¬ 
cherten "Empfindungen” zu 
sprachlichen Begriffen ist für die 
Intelligenz eines solchen Systems 
von sekundärer Bedeutung und 
dient lediglich zur Übermittlung 
der Resultate von "Denkvorgän¬ 
gen” an den Kommunikations- 
partner Mensch. Der Denkvor¬ 
gang, wenn dieser Begriff über¬ 
haupt zulässig ist, spielt sich in 
solch einem "Assoziativ-Empfin- 
dungscomputer” als extrem 
schnelles Vergleichen gespei¬ 
cherter Bitmuster mit einer vor¬ 
gegebenen Struktur ab. Beim 
Auffinden des gesuchten Mu¬ 
sters (z.B. im Speicher für aku¬ 
stische Wahrnehmungen) wird 
untersucht, welche Sinnesein¬ 
drücke zur gleichen Zeit auf an¬ 
deren Kanälen registriert wur¬ 
den. Hier haben wir das typische 
Beispiel einer Assoziation, die 
auch im täglichen Leben des 
Menschen eine wichtige Rolle 
spielt. Wie oft fallen uns beim 
Anblick bestimmter Dinge spon¬ 
tan Erlebnisse ein, die damit zu¬ 
sammenhingen. Bestimmte Ge¬ 
rüche lassen Erlebnisse aus der 
Kindheit fast plastisch vor unse¬ 
ren Augen entstehen, und beim 
Geräusch eines Zahnarztbohrers 
spüren wir förmlich den Schmerz 
des "Opfers”. 

Natürlich ist es mit herkömm¬ 
lich strukturierten Computern 
auf relativ einfache Weise mög¬ 


lich, in einem Speicher vorhan¬ 
dene Daten mit einem vorgege¬ 
benen Bitmuster zu vergleichen. 
Das weiß jeder, der sich schon 
einmal mit einem Dateiverwal¬ 
tungsprogramm beschäftigt hat. 
Dennoch dürfte in Anbetracht 
der riesigen Datenmengen, die 
ein denkfähiger Rechner benö¬ 
tigt, der zeitliche Aufwand zum 
Auffinden einer bestimmten 
Speicherstelle für ein zuverlässi¬ 
ges und schnelles Arbeiten des 
Systems einfach zu groß sein. 
Kein Wunder, daß unser Gehirn 
nach einem völlig anderen Prin¬ 
zip arbeitet. Alle Home- oder 
Personalcomputer funktionieren 
nach einem nahezu gleichen Ver¬ 
fahren: Ein (zentraler) Mikro¬ 
prozessor verwaltet einen linea¬ 
ren Speicher. Im Gehirn dagegen 
besitzt, zumindest was die 
"Hardware” anbetrifft, jede Zel¬ 
le die gleiche Priorität. Sie ist 
Speicher und, wenn man so will, 
"Mikroprozessor” zur gleichen 
Zeit und steht mit einer hohen 
Anzahl anderer Gehirnzellen 
zwecks Datenaustausch in Ver¬ 
bindung. 


gezeigt, daß im Gegensatz zum 
Computer die Gedächtnisinfor¬ 
mationen des Gehirns nicht an 
bestimmte, lokale Stellen gebun¬ 
den, sondern (wie in einem Ho¬ 
logramm ) Uber das ganze Gehirn 
verteilt sind. Eine Zerstörung be¬ 
stimmter Teile des Gehirns führt 
daher nicht zu einem Verlust ge¬ 
speicherter Informationen. 

Experimente mit holografisch 
gespeicherten Bildinformationen 
machten deutlich, daß sich das 
Gehirn bei seiner Evolution auf 
dem richtigen Weg befand. Als 
Hologramme gespeicherte Da¬ 
ten lassen sich wesentlich schnel¬ 
ler auffinden, als dies bei her¬ 
kömmlich organisierten Spei¬ 
chern der Fall ist. Diese Erkennt¬ 
nis ist ein wichtiger Schritt auf 
dem Weg zur künstlichen Intelli¬ 
genz, mit der wir eines Tages 
ganz bestimmt konfrontiert wer¬ 
den. Das Gewand, in dem sie sich 
uns offenbaren wird, hat mit der 
uns heute bekannten Hard- und 



Software sicher nicht mehr viel 
gemeinsam. Programmierspra¬ 
chen und Programme, die unter 
der Flagge der künstlichen Intel¬ 
ligenz nichts weiter als ein paar 
nette Wortspielchen zu bieten 
haben, sind mit Vorsicht zu ge¬ 
nießen und nicht dazu geeignet, 
verfrühte Euphorie aufkeimen 


Eine letzte, die Grenzen zwi¬ 
schen Wissenschaft, Philosophie 
und Religion aufzeigende Frage 
wird dabei wohl nie völlig geklärt 
werden: Wird sich ein Compu¬ 
ter. der tastet, sieht, hört, riecht 
und vielleicht sogar schmeckt, 
dieser Sinneseindrücke auch be¬ 
wußt, oder bleibt er für immer 
ein "bewußtloses" Wesen, das 
nur vortäuscht, SinneseindrUcke 
zu empfinden? Noch ist wissen¬ 
schaftlich nicht geklärt, wie im 
menschlichen Gehirn Nervenim- 
pulse plötzlich als Färb- und Ton¬ 
wahrnehmungen, Schmerz- oder 
Lustgefühle auftreten können. 
Solche subjektiven Empfindun¬ 
gen entziehen sich jeder natur¬ 
wissenschaftlichen Erfassung. 
Dieses Dilemma hat dazu ge¬ 
führt, daß gerade die fortschritt¬ 
lichsten Physiker und Biologen 
zu der Ansicht neigen, daß das 
Gehirn und damit das Fühlen 
und Denken sich nicht alleine mit 
den Mitteln der Naturwissen¬ 
schaft erklären lassen. Die uralte 
Frage nach dem Vorhandensein 
einer menschlichen Seele hat in 
Anbetracht der Ratlosigkeit der 
Forschung und dem Streben nach 
künstlicher Intelligenz im Com¬ 
puter nichts von ihrer Aktualität 
eingebüßt. 
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Der Computer 
als Experte 


Grundbegriffe z\ 
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Die Meinung 
des Computers 

Eigenschaften und Grenzen eines intelligenten Programms 
am Beispiel von "Expert Opinion". 



UM erfolgt man die Entwick- 
UM lung der Programmier- 
W sprachen, so läßt sich ein 
Trend zur Vereinfachung nicht 
leugnen. Wurden die ersten 
Großrechner noch durch um¬ 
ständliche Änderungen der Ver¬ 
drahtung umprogrammiert, so 
stellte bald darauf die Maschi¬ 
nensprache, gefolgt von Assem¬ 
bler und schließlich Cobol oder 
Fortran, eine bahnbrechende 
Vereinfachung im Umgang mit 
der "denkenden Maschine” dar. 
Im Vergleich zu einem Maschi¬ 
nenspracheprogramm lassen sich 
Basic-Zeilen bereits wie Klartext 
in englischer Sprache lesen. Das 
noch weit entfernte Ziel dieser 
Entwicklung ist ohne Zweifel die 
direkte Anrede des Rechners, 
wobei die an ihn gerichtete Frage 
in Umgangssprache formuliert 
wird. Ein zukünftiges "Pro¬ 
gramm” könnte daher wie folgt 

"Lieber Computer! In letzter 
Zeit schlafe ich nachts so 
schlecht. Könntest Du mir viel¬ 
leicht sagen, woran das liegt?" 

Der Rechner wird danach viel¬ 
leicht einige Fragen stellen, von 
deren Beantwortung die Diagno¬ 
se und ein eventueller Ratschlag 
abhängig sein werden. 


Solch ein Programm ist prinzi¬ 
piell auch heute schon machbar, 
wenn man dabei einige Ein¬ 
schränkungen in Kauf nimmt. 
Das Hauptproblem dabei ist. daß 
ein Computer bisher niemals alle 
möglichen Formulierungen einer 
Sprache verstehen kann. Die 
Quellen für Mißverständnisse 
und Fehlinterpretationen sind zu 
stark, der Speicherplatz für alle 
Worte einer Sprache zu gering 
und die Zeit zum Suchen eines 
Begriffs in diesem Speicher noch 
zu lang. Hält man sich bei der 
Eingabe des Textes sowie bei der 
Wahl seiner Worte jedoch an ein 
vorgegebenes Raster, so genügt 
die (schließlich nicht zu unter¬ 
schätzende) Rechenleistung ei¬ 
nes Atari ST bereits vollkom¬ 
men. um die prinzipielle Funk- 

Systems auf eindrucksvolle Wei¬ 
se zu demonstrieren. Ein gutes 
Beispiel für einen Versuch in die¬ 
ser Richtung ist das Programm 
"Expert Opinion" von Mind-Soft 
(Antic Publishing Inc.). 


16 


Bit 


Der Anwender stellt eine Rei¬ 
he von Aussagen Uber ein be¬ 
stimmtes Wissensgebiet zusam¬ 
men, die in einer "Bibliothek” 
aufbewahrt werden. Ergeben 
sich neue Fragen zu diesem Be¬ 
reich, analysiert der Computer 
das bereits gespeicherte Wissen 
und zieht daraus entsprechende 
Schlußfolgerungen. Die im Lie¬ 
ferumfang enthaltene Demo-Bi¬ 
bliothek zum Thema Tiere (Ani- 
mals) macht deutlich, worum es 
geht. Man gibt z.B. folgendes 
ein: Das Tier hat Federn, das 


Tier fliegt, das Tier ist kein Säu¬ 
getier usw. Man erhält schließ¬ 
lich als Antwort den Begriff Vo¬ 
gel. Sicher nichts von umwerfen¬ 
der Bedeutung - darauf wäre 
man schließlich auch selbst ge¬ 
kommen. Das Beispiel soll ledig¬ 
lich verdeutlichen, worum es 

Bleibt die Frage, ob sich dieses 
Experten-System auch für sinn¬ 
vollere Zwecke einsetzen läßt 
oder ob es sich hier nur um eine 
nette Spielerei handelt. Dies 
würde erst ein langfristiger, prak¬ 
tischer Einsatz von "Expert Opi¬ 
nion” zeigen, und der läßt sich 
nun einmal nicht simulieren. 

Die Handhabung des Pro¬ 
gramms ist nicht gerade sehr an¬ 
wenderfreundlich. Etwas mehr 
an grafisch unterstützter Erläute¬ 
rung zur Führung des Benutzers 
hätte keineswegs geschadet. Die 
fast wörtlich übersetzte Anlei¬ 
tung hilft nur dann weiter, wenn 
man sie bis ins letzte Detail stu¬ 
diert und die in unübersichtlicher 
Weise versteckten wichtigen 
Hinweise zur richtigen Bedie¬ 
nung schließlich irgendwo im 
Text verborgen findet. Nichts für 
Ungeduldige! Das Software-Pa¬ 
ket besteht aus zwei 3,S"-Disket- 

schließlich Wissensbibliotheken 
enthält, und einem umfangrei¬ 
chen Anlcitungsbuch. 

Zusammenfassend läßt sich sa¬ 
gen. daß das Funktionsprinzip 
von "Expert Opinion” zwar recht 
eindrucksvoll, die Bedienung je¬ 
doch etwas umständlich ist, ganz 
zu schweigen von der Arbeit, die 
zum Verständnis der Anleitung 
zu bewältigen ist. Es drängt sich 
die Frage auf, ob man den dafür 
erforderlichen Zeitaufwand 
nicht besser zum Nachschlagen in 
einem Lexikon nutzen sollte. Am 
besten, Sie lassen beim Preis von 
189.- DM Ihr persönliches Com¬ 
puterbudget Uber die Anschaf¬ 
fung von "Expert Opinion" ent- 

Aoöc General Offices 
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Ein Atari-Computer ohne ATARI magazin 
ist wie ein Auto ohne Benzin 


Wenn Sie nicht mit leerem 
Speicher versauern wollen, 
sollten Sie das ATARI magaz/n 
abonnieren—jetzt — 









LESERECKE 



Die Meister der 
Programmier¬ 
kunst 



ln unserem Programmierwettbewerb haben wir 
Programmierkünstler gesucht- und gefunden. Aus der 
Fülle der Einsendungen gab es drei Hauptgewinner. Aber 
auch die anderen Einsender haben noch ihre Chance. 



S pannend bis zur letzten 
Minute gestaltete sich die 
\uswertung unseres gro¬ 
ßen Programmierwettbewerbs 
aus Heft 5. Wir hatten nicht er¬ 
wartet, daß uns eine derart große 
Zahl von Einsendungen errei¬ 
chen würde, denen zu einem gu¬ 
ten Teil durchaus Profiqualität 


attestiert werden konnte. Nun ist 
die Entscheidung gefallen, die 
Qual der Auswahl vorbei, und 
die Siegerprogramme warten 
darauf, von unseren Lesern be¬ 
gutachtet und in die heimische 
Atari-Tastatur ge”hackt” zu wer¬ 
den. Bevor wir jedoch den Vor¬ 
hang lüften und die Sieger nen- 
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1. Preis: 

Den Soundchip 
im Griff 

Mit dem Sounddesigner von Gabriel Schui holen Sie 
das Letzte aus dem Yamaha YM-2149 heraus! 


i be- 


Das 

Sound-Info-Fenster 

Hier werden sämtliche Regi¬ 
ster des Soundchips mit ihren 
Funktionen und Inhalten (dezi¬ 
mal) angezeigt, ferner der Name 
des aktuellen Sound-Effekts so¬ 
wie der Timer (Zeit) und die FM- 
Parameter. (Die beiden letzteren 
sind keine Register des Sound- 



Effekte mit dem YM-2149-Chip 
so weit wie möglich zu vereinfa¬ 
chen sowie den Benutzer mit der 
Struktur dieses Soundchips ver¬ 
traut zu machen. Somit wendet 


grammierer von Cömputerspie- 
len oder alle anderen, die mit 
dem ST brauchbare akustische 
Effekte erzeugen möchten. Die 
mit dem "Sound Designer” ent¬ 
worfenen Klänge und Geräusche 
lassen sich in sämtlichen Pro¬ 
grammiersprachen verwenden, 
die einen Chip direkt ansprechen 
können. Jeder Effekt kann vom 
Soundchip ohne Programmkon¬ 
trolle ausgeführt werden, d.h., 
während Sie ihn hören, steht die 
CPU für andere Aufgaben zur 
Verfügung. 


Eine Ausnahme stellen Effek¬ 
te dar, die mit der FM-Option 


des "Sound Designers” arbeiten, 
da hier die Frequenz vom Pro¬ 
gramm gesteuert wird. Dies ist 
allerdings nicht besonders schwer 
zu programmieren. Durch eine 
weitergehende Steuerung des 
Soundchips vom eigenen Pro¬ 
gramm aus lassen sich noch bes¬ 
sere Effekte erzielen. Diese zu 

lauten zu koordinieren, ist je¬ 
doch nicht einfach. Hier stellt der 
"Sound Designer” eine sinnvolle 
Alternative dar. 

Bei der Entwicklung des 
"Sound Designers” wurde vor al¬ 
len Dingen auf eine möglichst 
einfache und übersichtliche Be¬ 
dienung Wert gelegt. Fast alle 
Funktionen lassen sich mit der 
Maus aktivieren. Sämtliche 
Funktionen des Soundchips sind 
übersichtlich auf dem Bildschirm 
dargestellt. Dadurch ist der An¬ 
wenderschon nach kurzer Einar¬ 
beitungszeit in der Lage, das Pro- 


Die Funktionsfelder 

Rechts vom Sound-Info-Fen- 
ster befinden sich vier Funktions¬ 
felder mit folgenden Aufgaben 

Diese Funktion erlaubt das 
Speichern und Laden von Sound- 
Effekten. Das Programm gestat¬ 
tet es, bis zu 10 davon im Spei¬ 
cher zu halten. Solche Gruppen 
von 10 können jeweils auf Dis¬ 
kette gespeichert bzw. geladen 

Nach Anklicken: 

a. Laden/Speichem auf Diskette: 
Dies funktioniert nach be¬ 
kannter Methode mit der Da¬ 
teiauswahlbox. Die "Sound 
Designer"-Dateien sollten 
den Extender .SND erhalten. 

b. I .aden/Speichern auf RAM: 
Wollen Sie Effekte aus dem 
Speicher holen, erscheint ei¬ 
ne Dialogbox, in der das aktu¬ 
elle Soundfilc (falls geladen) 
und alle vorhandenen Effekte 
angezeigt werden. Das Pro¬ 
gramm erwartet jetzt eine 
Anweisung Uber die Tastatur. 
Um einen Effekt zu laden, ge¬ 
ben Sie seine Nummer ein 
(gefolgt von RETURN). Um 
ihn zu speichern, tippen Sie 
die Nummer des Platzes ein, 
an dem er abgelegt werden 
soll, gefolgt (ohne Leerzei¬ 
chen) von dem gewünschten 
Namen. Soll der Effekt unter 
seinem alten Namen gespei¬ 
chert werden, verwenden Sie 
anstatt des Namens ein Dol¬ 
larzeichen. Beendet wird die 
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Restore Hubschrauber 
For Register = 0 To 13 
Read Reg_inhalt 
Op = Xbios (28, Reg_inhalt, 
Register + 128) 

Bei Effekten mit FM müssen 
zusätzlich die Frequenzregister 
von einer Schleife aus manipu¬ 
liert werden. Im Prinzip sieht das 

For Frequenz = Reg_inhalt To 
Reg_inhalt + FM_bcreich Step 
Fm_geschw 

x = xbios (Giaccess, 
Frequenz, Register + 128) 
Next Frequenz 

In der mittleren Zeile wird die 
Betriebssystemfunktion Giac¬ 
cess aufgerufen. Sie ist dabei eine 
normale Variable mit dem Wert 
28, denn das ist die Funktions¬ 
nummer dieses Aufrufs. Man 
kann also genauso gut schreiben: 
x = xbios (28,...) 


Nach der Funktionsnummer 
folgt die Parameterliste. Giac¬ 
cess benötigt zwei Parameter. 
Der erste ist der Wert, der in ei¬ 
nes der Soundchip-Register ge¬ 
setzt werden soll, der zweite gibt 
das anzusprechende Register an. 
Die Variable flag bestimmt, ob in 
das Register geschrieben oder ob 
es gelesen werden soll. Hat sic 
den Wert 128, geschieht ersteres, 
beim Wert 0 (einfach weglassen) 
letzteres. Der Inhalt des Regi¬ 
sters befindet sich dann in der 
Variablen x. Der erste Parameter 
ist beim Lesen bedeutungslos. 

In anderen Programmierspra¬ 
chen variiert die Syntax des Auf¬ 
rufs, die Parameter bleiben die¬ 
selben. In den entsprechenden 
Dokumentationen sollte der 
Aufruf von Betriebssystemrouti¬ 
nen bzw. die Parameterübergabe 
beschrieben sein. Wenn Sie sich 
also ein wenig in "Ihrer” Sprache 


auskennen, dürfte Ihnen die Pro¬ 
grammierung eines FM-Effckts 
nicht weiter schwerfalten. 

Beenden 

Zum Verlassen des "Sound 
Designers" drücken Sie bitte 
CTRL Q. Vergessen Sie aber 
nicht, die Sounds zuvor auf Dis¬ 
kette abzuspeichern! Gabriel Sdiui 


0 72 52 / 
30 58 

Mittwoch und 
Freitag, 14.30 bis 
16.30 Uhr. 

Die Telefon¬ 

nummer 
für Ihre Fragen. 


Der 520 STM auf dem neuesten Stand 


Das PC-Gehäuse 



Bausatz 398.- DM 


Anschlußfertig! 
nur 1298.-DM 



Harddisk-Erweiterungs-Kit 98.- DM 

• Benötigtes Kabel und Einbaumaterial für 
Atari-Harddisk. (204) 


Kompakt-Kit-Bausatz 398.- DM 
zus. mit NEC 1036A 598.- DM 

Das Hauptgehäuse wird auf dem ST -Unter- 
Zwischendeck aufgebaut. 


Anschlußfertig 

Mit fertig eingebautem 520 STM. 1 doppelsei¬ 
tigem NEC-Laufwerk, Maus + Basic. 

Harddisk mit zweitem Laufwerk und Speicher- 
erweiterung gegen entsprechenden Aufpreis. 

bald: 1040 Kompakt-Kit!!! 


• Akku-Pufferung für Uhr innerhalb des Ta¬ 
staturprozessors (Akku extra). 

Schaltnetzteile ab 118.-DM 

AZTEK (VO- + Postzulassung) 

Laufwerke 238.- DM 

NEC 1036A. 3.5". doppelseitig, 1 MByte 
Tastaturgehäuse 128.- DM 

Haches, abgesetztes Tastaturgehäuse mit 
Resetknopf, von entstörter Schnittstellenplati¬ 
ne und Spiralkabel. 

Jetzt auch 1040-Kompakt-Kit! 


Gehäuse, mit Stromversorgung. \ft 
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2. Preis: 

The Mad Marble Maze 

”The Mad Marble Maze” will Sie an die Grenzen Ih¬ 
rer Geduld führen. Das Spiel wurde auf einem Atari 
800 XL in reiner Maschinensprache programmiert und 
ist dem Spielhallenhit "Marble Madness” nachemp¬ 
funden. Ihre Aufgabe besteht darin, eine Kugel durch 
das Labyrinth in das Ziel zu steuern. Lassen Sie sich 
dabei durch die manchmal "unmöglichen” Perspekti¬ 
ven nicht in die Irre führen. Auch der surrealistischste 
Kanal ist passierbar. Spielen Sie mit Phantasie! Sie ha¬ 
ben eine bestimmte Zeit zur Verfügung, die am Bild¬ 
schirm rechts oben angezeigt wird. Durch Berühren 
der Hilfs-Start-Punktc erhalten Sie neben einigen Bo¬ 
nuspunkten auch jeweils 30 Zeiteinheiten dazu. Fällt 
die Kugel aus der Bahn oder rollt sie in eine Säurepfüt¬ 
ze, so wird sie an den zuletzt berührten Hilfs-Start- 
Punkt gesetzt. Haben Sie das Ziel erreicht, erhalten 
Sie für die verbliebene Zeit Bonus-Punkte, und das 
Spiel ist geschafft. 



Die Steuerung erfolgt mit Hilfe eines Joysticks über 
Port 1. Durch die Joystick-Bewegung wird die Kugel 
nur beschleunigt, d.h., wenn man den Steuerknüppel 
losläßt, rollt sie noch eine gewisse Zeit (je nachdem, 
wie lange man beschleunigt hat) in die gleiche Rich¬ 
tung weiter. Der Feuerknopf hat keine Funktion. 
Während des Spiels kann man das Programm durch 
Drücken auf eine beliebige Taste anhalten. 

Abgetippt wird "The Mad Marble Maze” mit der 
"AMD". Achten Sie darauf, sich beim Unterbrechen 
und Zwischenspeichern die jeweils folgende Zeilen¬ 
nummer zu merken! Immerhin wird das Abtippen des 
Listings schon einige Zeit dauern. 

Als File-Name zur Speicherung schlagen wir 
"MADMAZE.COM” vor. 

Um zu starten, muß man vom DOS 2 oder 2.5 aus 
mit der Funktion L das Programm MADMAZE. COM 
laden. Nach dem Laden meldet sich das DOS wieder. 
Unser Spiel belegt den Speicherbereich von $43D2 bis 
$9423; der Programmeinsprung ist bei $5B50. Man 
gibt also <M> (+ <RETURN>) ein, dann "5B50” 
(+ <RETURN>). 

Und nun viel Spaß. Möge der Geduldsfaden von ho¬ 
her Stabilität sein! 
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Extended Plot 

Ein vergrößerter Grafikschirm unter 
Turbo-Basic XL 


8«. 

Dieses Hilfsprogramm ermöglicht es, mehr Punkte 
als bisher auf dem Atari darzustellen. In GRAPHICS 
8 stehen dann 320 x 239 Punkte zur Verfügung. GRA¬ 
PHICS 15 hat nun eine Auflösung von 160 x 239 Punk- 

Benutzung des Utilitys unter Turbo-Basic XL: 

Um GRAPHICS 8+ einzuschalten: 

'GRAPHICS 24 : EXEC EXTEND’. 

Um GRAPHICS 15+ einzuschalten: 

GRAPHICS 31 : EXEC EXTEND'. 

Der DRAWTO-Befehl kann nur die Y-Koordina- 
tcn 0 bis 191 bearbeiten. Der PLOT-Befehl lautet nun: 
'X = [XKoord]: Y = [YKoord]: EXEC PLOT’. Für 
die Begriffe in eckigen Klammern sind die entspre¬ 
chenden Zahlenwerte einzusetzen. 

Die Grafikzeilen 192 bis 238 lassen sich nur über den 
neuen PLOT-Befehl bearbeiten. Da je nach Y-Koor- 
dinatc der Bildschirmanfang verschoben wird, kann es 
Vorkommen, daß der DRAWTO-Befehl durcheinan¬ 
dergerät. Deshalb nach Alternativen suchen. Listing 1 
ist die eigentliche Generator-Routine. Hier wird der 
vergrößerte Grafikschirm erzeugt. Listing 2 und 3 sind 
Demo-Programme. 

Gehen Sie bei der Eingabe folgendermaßen vor: La¬ 
den Sie Turbo-Basic XL, dann schalten Sie wie ge¬ 
wohnt mit *L- die Tabulierung aus. Aktivieren Sie 
"PS” über BLOAD. Geben Sie Listing 1 ein und spei¬ 
chern Sie es mit »LIST”D:EXTEND.LST”« ab. Ge¬ 
ben Sic dann Listing2 ein. Abspeichem mit SAVE"D 
:BEISP1 .TBS”. Listing 3 bekommt dementsprechend 
den Namen BEISP2.TBS. Nach Beendigung des Spei¬ 
chervorganges deaktivieren Sie "PS”. Laden Sie nun 
Listing 2 von Disk. Geben Sie ENTER"D:EX- 
TEND.LST” ein. Dann können Sie mit RUN starten. 
Listing 3 wird ebenso gestartet. Laden Sie für jedes ei¬ 
gene Programm, das den erweiterten Grafikschirm be¬ 
nutzen soll, die Routine "EXTEND.LST” mit Hilfe 
des ENTER-Befehls hinzu. 
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Mathe 

und Computergrafik 

Verblüffender Zahlenzauber 
in GFA-Basic 

Das Wort Mathematik wird bei vielen berufstätigen 
Lesern unangenehme Erlebnisse aus der Schulzeit 
wachrufen und zahlreiche Schüler daran erinnern, daß 
die Benotung der letzten Klassenarbeit eine Bitte um 
Taschengelderhöhung nicht gerade empfehlenswert 
erscheinen läßt. Es gibt aber auch wirklich -schönere 
Beschäftigungen als das Herumquälen mit komplizier¬ 
ten abstrakten Formeln, z.B. Programmieren. Daß es 
dabei jedoch ebenfalls um nichts anderes als um rein¬ 
ste Mathematik geht, wird den wenigsten Software- 
Tüftlern bewußt. Dies ist wieder ein Beweis dafür, daß 
Wissenschaft zum Vergnügen werden kann, wenn man 
sie mit einer ordentlichen Portion Spiel und Unterhal¬ 
tung verknüpft. 

16 Bit 

Mathematische Gesetze können zweifach in einem 
Programm verborgen sein. Auf der Ebene der einzel¬ 
nen Befehle stellen Ausdrücke wie IF, THEN, AND 
und OR ein kompliziertes, durch die Boole’sche Alge¬ 
bra beschriebenes Logikgebäude dar, das dem An¬ 
wender meist verborgen bleibt. Dem Programmierer 
kann es allerdings, wenn er ohne REM-Zeilen gear¬ 
beitet hat, im nachhinein einiges Kopfzerbrechen be¬ 
reiten. Die zweite, höhere Ebene eines Programms 
kommt ohne Mathematik aus. Sie läßt sich durch die 
Eigenschaften der betreffenden Software beschrei¬ 
ben. Ein Textverarbeitungsprogramm oder ein Ad- 
venturegame könnte auch von jemandem beherrscht 
werden, dessen Rechenkünste das kleine Einmaleins 
nicht überschreiten. 

Das vorliegende kleine Programm wird auch in der 
Anwenderebene von der Mathematik beseelt, obwohl 
man es ihm auf den ersten Blick nicht ansieht. Es geht, 
wie sich unschwer erkennen läßt, um Computergrafik 
ganz besonderer Art. 

Die Pixel auf dem Bildschirm werden nicht durch 
die Hand des Künstlers, sondern durch die Ergebnisse 
einfacher Berechnungen plaziert. Daß das dabei ent¬ 
stehende Resultat der schöpferischen Phantasie des 
Menschen in nichts nachsteht, ist ein eindrucksvoller 
Beweis für die sich hinter den ach so "rationalen” Zah¬ 
len verbergende Ästhetik, die selbst Experten immer 
wieder in Staunen versetzt. 




Der Programm teil ”Querschnitt” 

Das oben dargestellte grafische Ergebnis der ersten 
Programmoption erklärt die Wahl des Programmna¬ 
mens. Die von ihm erzeugten Bilder erinnern in ver¬ 
blüffender Weise an die mikroskopische Aufnahme ei¬ 
nes Schnittes durch den Stengel einer Pflanze mit ihren 
vielen Röhren, die zur mechanischen Stabilität und 
zum Nahrungstransport dienen. Es scheint kaum 
glaublich, daß ein solch komplexes Bild durch die im 
Listing verborgenen einfachen Formeln auf den Bild¬ 
schirm "gezaubert” werden kann. 

Es drängt sich hier die Frage auf, ob vielleicht auch 
die Natur bei der Gestaltung ihrer Formenvielfalt sol¬ 
che einfachen Regeln benutzt. In der Tat ist wissen¬ 
schaftlich noch nicht vollständig geklärt, wie aus den in 
Samen- oder Eizellen enthaltenen genetischen Infor¬ 
mationen die äußere Gestalt eines Lebewesens abge¬ 
leitet wird (z.B. "Theorie der morphogenetischen Fel¬ 
der”). 


Beim Start des Programms wird zunächst um die 
Eingabe von fünf Variablen gebeten, von deren Größe 
das Aussehen des erzeugten Bildes abhängt. N gibt an, 
wie oft die Berechnungsschleife durchlaufen wird. Je¬ 
der Durchlauf erzeugt einen Punkt auf dem Bild¬ 
schirm. Zum Erzielen brauchbarer Ergebnisse sollte 
man mindestens den Wert 100000 angeben. Auch bei 
einer Million wird die Rechenzeit eine Stunde nicht 
überschreiten. 

Die nun folgenden Variablen a, b und c sind für die 
Struktur des Bildes verantwortlich. Sie können belie¬ 
bige positive und negative Werte annchmen (z.B. -3, 
-1,4). Zum Schluß ist mit der Variable m der Vergrö¬ 
ßerungsfaktor einzugeben. Bei vielen Kombinationen 
von a, b und c ist es sinnvoll, mit verschiedenen Wer¬ 
ten von m zu experimentieren. Ein brauchbares Er¬ 
gebnis liefert die Zahl 10. Nach Eingabe der letzten 
Variablen beginnt der Zeichenvorgang. Die hohe 
Rechengeschwindigkeit des Atari ST in Verbindung 
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mit GFA-Basic erlaubt es, den "Pflanzenstengel” mit 
rasendem Tempo wachsen zu sehen. Auffällig ist dabei 
die Reihenfolge, mit welcher die Pixel auf dem Schirm 
abgebildet werden. Das Bild wird nicht, wie bei einer 
Mandelbrot-Figur, Zeilen- und spaltenweise, sondern 
scheinbar völlig unregelmäßig zusammengesetzt. Ein 
imaginärer Zeichenstift beginnt zunächst in der Mitte 
der Figur, um danach mit dem äußeren Rand weiterzu¬ 
machen , schließlich wieder zur Mitte zurückzukehren, 
hier und dort ein paar Kringel einzutragen, um dann, 
als hätte er die Lust daran verloren, sich einem neuen, 
äußeren Bezirk zu widmen. Die Beobachtung des 
Bildaufbaus ist mindestens genauso interessant wie die 
Betrachtung der fertigen Grafik. 

Trotz der immens hohen Kombinationsmöglichkei¬ 
ten aller Variablen ähneln sich die durch dieses Pro¬ 
gramm erstellten Bilder ziemlich stark. Hauptmerk¬ 
mal aller Ergebnisse ist die von links unten nach rechts 
oben verlaufende Symmetrie-Achse und die stets wie¬ 
derkehrende Struktur sich berührender kreisähnlicher 
Figuren, wobei die Zahlen sieben und drei eine we¬ 
sentliche Rolle spielen. 

Wie funktioniert’s? 

Das Grundprinzip der Koordinatenberechnung be¬ 
ruht auf der rechtwinkligen Überlagerung zweier im 
Programm durch xx und yy repräsentierter Funktio¬ 
nen. Ähnliche, aber weitaus regelmäßigere Strukturen 
ergeben sich, wenn man dazu Sinus- und Cosinus- 
Funktionen unterschiedlicher Periode und Amplitude 
verwendet. Solche "Lissajous-Figuren" lassen sich z. 
B. mit Hilfe zweier Sinus-Generatoren auf nahezu je¬ 
dem Oszilloskop darstellen und dürften den Hard¬ 
ware-Experten unter den Lesern weitgehend bekannt 
sein. Bei den in unserem Listing verwendeten Kurven 
handelt es sich um Funktionen, deren Wert ebenfalls 
ständig um die Null-Linie pendelt; im Gegensatz zur 
Sinus-Funktion liegt jedoch keine Periodizität vor. 
Das Aussehen das Kurvenverlaufs ist einer ständigen 
Änderung unterworfen. Dies wird deutlich, wenn man 
das Programm ein klein wenig modifiziert und nur die 
Y-Koordinate als Funktion von n darstcllt (Pro¬ 
grammteil "Funktion”)- In regelmäßigen Abständen 
erfolgt ein Sprung, der die Extremweite der Funktion 
von Mal zu Mal größer werden läßt. 


Dadurch, daß im Zeichenprogramm sowohl die X- 
als auch die Y-Koordinate eines Pixels durch zwei sol¬ 
cher voneinander abhängig verlaufender Funktionen 
bestimmt wird, ergibt sich der zu beobachtende, 
scheinbar willkürlich verlaufende Zeichenvorgang. 

Iteration: 

Der Schlüssl zur ”Zitterkurve” 

Der Trick, eine regelmäßige Zahlenfolge in eine 
scheinbar unberechenbare "Zitterkurvc” zu verwan¬ 
deln, besteht darin, das durch eine Formel gewonnene 
Rechenergebnis wieder als Ausgangswert in die For¬ 
mel hineinzustecken. Dieser Vorgang, auch als Itera¬ 
tion bezeichnet, wird in unserem Programm durch den 
Ausdruck x = xx (y = yy) realisiert. Die Variable XX 
(YY) repräsentiert das Ergebnis einer mit Hilfe der 
Variablen x und y erfolgten Berechnung. 

Auch bei den bekannten Mandelbrot-Figuren (Ap¬ 
felmännchen) spielt die Iteration eine wesentliche 
Rolle bei der Erzeugung komplexer und gar nicht nach 
Rcchenarbeit aussehender Muster. Vielleicht gelingen 
Ihnen beim Experimentieren mit dem kleinen Pro¬ 
gramm durch gezielte Veränderungen oder durch eine 
geschickte Wahl der Parameter noch interessantere Fi¬ 
guren als die in Bild 1 dargestellte. Auf jeden Fall wün¬ 
schen wir Ihnen gelungene Ergebnisse. 

Quellenangabe: "Spektrum der Wissenschaft", November 1986 
Kurt Dicdrich 
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Directory-Befehl 
für Basic 

Mit AMD eintippen! 

Beim Programmieren benötigt man des öfteren ein 
Inhaltsverzeichnis diverser Disketten. Arbeitet man 
mit einem DOS, welches das Disk Utility Package 
(DUP) erst nachladcn muß (das sind die meisten DOS- 
2-kompatiblen), ist man gezwungen, das Programm, 
an dem man gerade arbeitet, zwischcnzuspcichcrn und 
das DUP aufzurufen. Eine andere Möglichkeit wäre, 
eine Basic-Routine zu schreiben, welche die Directory 
listet. Beide Methoden bedeuten aber erheblichen 
Zeit- bzw. Arbeitsaufwand. 

8 „„ 


eingegeben, sondern auch innerhalb Ihrer Basic-Pro- 
gramme benutzt werden. Am besten speichern Sie alle 
Programme, die das neue Kommando verwenden, mit 
auf der Masterdisk, damit die benötigte Befehlsum¬ 
wandlung immer gleich verfügbar ist. 


DIR AUF DOS-COMMD. 



1000 MMMM RVTM VDTM 

1001 RBHB YUTM KJYT 

1002 IVYI TMYR MMMM 

1003 KBKH TMHB NHRY 

1004 HDRC FRKY YRKJ 

1005 JBII RUKJ TMJB 

1006 RUKJ RRJB ICRU 

1007 RDJB IYRU KJCY 

1008 IDRU KJT1 JBIH 

1009 KYRR KJRJ JBIY 

1010 KJTM JBID RUKJ 

1011 JBIJ RUKY YRYR 

1012 YRDF NIIV HBTM 

1013 RUYR DFNI FRMR 

1014 YKYN YKJC YRYR 

1015 YRYR YRYR YRYR 

1016 NRRY NTRY RVTM 

1017 1017 * 


KDRV HBYY TMKD 31509 
HDRV KJTM HDRB 30954 
KBKG TMHB NGRY 31090 
KJUJ HDRK KJTM 30991 
RUJB IYRU KJKV 31797 
IDRU KJRF JBIK 30318 
YRDF NIKY YRKJ 31545 
JBII RUKJ TMJB 30772 
RUKJ RRJB IJRU 31045 
RUKJ CYJB IIRU 31121 
TIJB IHRU KJRR 31064 
DFNI URRH KYRR 32187 
KYYR KJRV JBIY 31597 
TMID UKJC IIUK 30770 
YRYR YRYR YRYR 33818 
YRYR YRYR YRYR 34153 
NRRY NTRY RVTM 33233 


Da mich dies schon oft ärgerte, entschloß ich mich, 
einen Directory-Befehl (wie z.B. bei Turbo-Basic XL) 
zu installieren. Der einfachste Weg besteht darin, die 
Funktion des DOS-Kommandos abzuändern. Dazu 
genügt es, eine Assembler-Routine zu schreiben, de¬ 
ren Startadresse man in DOSVEC ($0A, $0B) ein¬ 
trägt. Bei Eingabe der Anweisung DOS wird die Rou¬ 
tine ausgeführt. Um sie gegen Überschreiben zu schüt¬ 
zen, habe ich einen Platz am unteren Speicherende re¬ 
serviert und gleich noch mit einem Reset-Schutz verse- 

Erstellen einer Masterdisk 

Die Routine muß beim Booten mitinitialisiert wer¬ 
den und läuft deshalb nur als AUTORUN 
.SYS. Gehen Sie folgendermaßen vor, um eine Ma¬ 
sterdisk zu erhalten: 

1. Booten Sie eine Diskette mit einem DOS II (2.0S, 
2.5 usw.), welches das DUP nachlädt. Basic muß 
eingeschaltet sein! 

2. Tippen Sie mit der AMD das Listing ab und spei¬ 
chern Sie es unter dem Namen AUTORUN.SYS. 

3. Nun booten Sie bitte die neue Masterdisk mit ein¬ 
geschaltetem Basic. Bei Eingabe von ”DOS” erhal¬ 
ten Sie die Directory von Drive 1. 

Der "neue” DOS-Befehl läßt sich in alle Ihre Basic- 
Programme einbauen. Damit er aber arbeitet, muß zu¬ 
vor die Masterdisk gebootet worden sein. Natürlich 
kann das modifizierte DOS-Statement nicht nur direkt 


Berichtigung zum Artikel 
”Strategiespiele unter GFA-Basic” 

(ATARImagazin 6/87, S. 39-43) 

Zu diesem Listing hat uns der Autor eine Ergän¬ 
zung nachgereicht. Diese betrifft die Prozedur 
"Tester”, die unter anderem für das Zählen der 
Steinreihen zuständig ist. So konnte es Vorkom¬ 
men, daß das Programm in seltenen Fällen be¬ 
hauptete, gewonnen zu haben, obwohl dies nicht 
der Fall war. Des weiteren führte der Fehler 
manchmal zu scheinbar sinnlosen Zügen des Pro¬ 
gramms. Hier nun die kleine Änderung, mit der 
der Fehler behoben werden kann: 

1. In der Prozedur "Tester” ist Zeile 9 folgender¬ 
maßen zu ändern: If X + Lauf * Rix (R) >0 
And Y + Lauf* Riy (R) >0 And Bb = False 

2. Nach Zeile 12 ("Ine Anz (R)”) folgende zwei 
Zeilen einfügen: 

Else 

Bb = True 

3. Nach Zeile6 ("Anz (R) = 0”) einfügen: 

Bb = False 

Wie Sie sehen, wird hier eine zusätzliche Sperr¬ 
variable eingeführt, die den Zählvorgang abbricht, 
falls ein gegnerischer Stein oder ein leeres Feld auf¬ 
tauchen. 
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Spieleecke 


Endlich ist der zweite Teil des 
Rollenspielepos "Altemate 
Reality"in Deutschland erhält¬ 
lich. Eine Besprechung von 
"The Dungeon” finden Sie an 
anderer Stelle in dieser Ausga¬ 
be. Glücklicherweise erschien 
die Fortsetzung in der amerika- 

Leser. die "The City” mit dem 
mickrigen U.S.-Gold-Beiblatt 
gekauft haben, gebe ich hier ein 


Wie auch bei "Ultima IV” 
kann sich der Spieler entschei¬ 
den, ob er eine Laufbahn als 
Diener der guten oder bösen 
Mächte einschlägt. Zu den 
schlechten Tätigkeiten gehören 
das Angreifen ohne Provoka¬ 
tion, das Austrickscn eines 
Gegners und natürlich das Steh¬ 
len. Wer zur guten Seite ten¬ 
diert, sollte Kämpfe vermeiden 
und nicht mit Geschenken gei- 



Tage ä vierundzwanzig Stun¬ 
den. Einer Stunde im Spiel ent- 

realen Zeit. Die Monatsnamen 
lauten: Rebirth, Awaking, 
Winds, Rains, Sowing, First 
Fruits, Harvest, Final Reaping, 
The Fall, Darkness, Cold 
Winds, Lights. 

Die Kleidung des Abenteu¬ 
rers spielt eine wichtige Rolle. 

einer Spezies, können aber zu 


einer Auseinandersetzung mit 
einem anderen Einwohner füh¬ 
ren. Über Geschmack läßt sich 

Spieler mit einer guten bzw. bö¬ 
sen Gesinnung geführt werden. 

Auch die Gilden sind zweige¬ 
teilt. Wizards of Chaos, Thie- 
ves’ Guild. Dark Wizards’ Gu- 
ild dienen dem Chaos, Guild of 
Order, Wizards of Law, Light 
Wizards’ Guild der Ordnung. 
Sie nehmen einen Abenteurer 
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: Fantasy-Welt. 
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SIE SUCHEN: 


topaktuelle Spielesoftware 

zu Superpreisen in riesiger 
Auswahl und sofort lieferbar. 


WIR FUHREN: 


mehr als 

1000 Softwareprodukte 
für Ihren ST und XL/XE 

der Firmen: 

US Gold - Electronic Arts 
Activision - Rainbird 
Euro Gold - Firebird 
Ocean - Sublogic - SSI 
Codemaster 
Gremlin Graphics 
Novagen -Epyx 
Mirrorsoft - Microprose 
Mastertronic - Domark 
Mindscape usw. 

XL/XE Software ab DM 4,90 
ST Software ab DM 22,90 


Wir führen natürlich auch aktuelle 
Hardware. Beispiele gefällig: 

ST 5 1/4 Laufwerk anschlußfertig 398,00 
ST 3 1/2 Laufwerk anschlußfertig 349,00 
Kostenlose ST oder XE/XL Info anfordern! 

IpS •» - BLITZVERSAND - 


ITEC COMPUTER LZ: ] 

Postfach 100 708 - 4040 Neuss 1 
Tel. Hotline 02101/49646 Tag und Nacht 


Wir vermarkten Ihre Software 

Wir suchen Programmierer 
Schriftliche Anfragen richten Sie 

bitte an Herrn Qoldbach, 


geh.. Testbercht ATARI magazin 

PADERCOMP FL 2 698.00 


Dataphon S21d-2 238.00 

300 Baud. FTZ-Nr. 

Dataphon S21/23 319.00 


PADERCOMP FL 3 348.00 Dis k Box 

Zweitlaufwerk für A/niga für 50 St. 3 5' 

NEC FD 1036 A 

3.5M MByte, 32 mm Bt 

NEC FD 1037 A 


Media Box 1 34.90 

für 150 St. 3.5"-Di8ketten 

Druckerkabel ST 34.90 

Monitor-Ständer 25.00 


Floppystecker 7.90 

ST-Kabel an 

Shugart-Bu»3.5" ^29.90^ 

Drucker 

STAR NL10 575.00 

NECP6 1148.00 

24 Nadeln. 216 Z/s, DIN A4 

NEC P7 1498.00 


Monitore 

EIZO 

FI exaca n 80^8^1 548.(» 


NEC P2200 

24 Nadeln. P6-k. 

Seikosha SL-f 


Freescan 1598.00 

Kabel EIZO/NEC 75.00 
Monitor 

Umschaltbox 47.00 


TEAC 

Made in Japan by Fanatics 


Massenweise Massenspeicher von Profis 
für Profis und unglaublich preiswert! 

Anschlußfertige Floppy-Stationen für Atari ST 
(Test in "ATARI SPECIAL” 6/87) 

G3E-ST G3S-ST G5E-ST+ 

3'*', 720 KByte 2x3’*', 2x720 KByte 5’*'. 720/360 KByte 

298.- 598.- 398.- 

(umschaltbar Atari/IBM) 

Anschlußfertige Festplatten/Streamer 
für Atari-ST (erweiterbar) 

W20-ST S20-ST WS20-ST 

20-MByte-Festpl. 20-MByte-Streamer 20-MByte-Festpl.+Stroamer 

1358.- 1598.- 2968.- 

Bestellungen werden noch am gleichen Tag 
bearbeitet. Aufträge bis 19.12.87 kommen noch 
rechtzeitig bis Weihnachten. Jeder Bestellung 
(ausgen. Katalog) liegt ein elektr. Weihnachts¬ 
geschenk bei. Bestellannahme von 8.00 bis 18.00 
Uhr. (Im Dezember auch samstags.) 

Copydata GmbH 

8031 Biburg • Kirchstraße 3 • Telefon 08141 / 67 97 
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Der Star 
der Stars 

Der 24-Nadel-Drucker Star NB-24 ist das Top-Modell 
unter den Stardruckem. Hervorragende Ausdruckqualität 
bei hoher Geschwindigkeit zeichnet ihn aus. 



Ü er Star NL 10 ist inzwi¬ 
schen zum Inbegriff preis¬ 
günstiger Druckerleistung 
geworden. Bereits unter 700- 
DM erhältlich, bietet dieser 
Drucker alles, was zumindest der 
Heimanwender begehrt. Das 
geht von der Epson- und IBM- 
Kompatibilität bis zur NLQ- 
Druckerqualität, die mit den 24- 
Nadel-Druckern zwar nicht mit- 
haltcn kann, aber schließlich ist 
der NL 10 ja auch der kleinste 
Drucker in der Star-Familie. 


Am oberen Ende der neuen 
Modellreihe, deren Bezeichnun¬ 
gen alle mit einem N beginnen, 
steht der NB 24-10 bzw. NB 24- 
15, beides 24-Nadel-Drucker, die 
sich vor allem durch die Druck- 
breite unterscheiden. Alle Druk- 
ker der neuen Reihe haben ein 
einheitliches, elegantes Design 
bekommen. Da sie mit einem 
Schubtraktor ausgerüstet sind, 
entfällt der Aufbau, wie er bei 
einigen anderen Druckern eher 
unschön ins Auge sticht. 


Wenn man den NB 24 aus¬ 
packt, fällt besonders das Bedie¬ 
nungsfeld ins Auge. Mit ihm las¬ 
sen sich viele Funktionen direk: 
am Gerät einstellen, ohne etwa 
mit ESC-Sequenzen hantieren zu 
müssen. So sind zusammenge¬ 
nommen 28 verschiedene Schrift¬ 
arten über dieses Bedienungsfeld 
möglich. Diese Einstellungen 
können wahlweise auch so vorge- 

deren Befehlen, die von Anwen¬ 
derprogrammen kommen, nicht 
verändert werden. Besonders in¬ 
teressant ist auch die Möglich¬ 
keit, den Druckerpuffer zu lee¬ 
ren. Texte, die vom Computer 
bereits zum Drucker geschickt 
worden sind, aber nicht zu Papier 
gebracht werden sollen, lassen 
sich natürlich auch durch Aus¬ 
schalten des Druckers löschen. 
Nur werden dadurch alle Einstei 
lungen des Druckers zurückge- 


Folgende Funktionen lassen 
sich am Bedienungsfeld einstel¬ 
len: 

- Mikro-Feed vorwärts und 
rückwärts 

- Leeren des Druckerpuffers 

- Seitenanfang 

- Selbsttest 

- Hex-Dump-Modus 

- 8 verschiedene Papierlängen 

- 7 verschiedene Schriftarten, 
jeweils im EDV- und LQ-Mo- 
dus sowie normal und kursiv 

Die zweite Möglichkeit, Ein¬ 
stellungen am Drucker vorzu¬ 
nehmen, bieten die DlP-Schal- 
ter. Zum Glück sind die Zeiten 
vorbei, in denen man nur mit 
Werkzeug und Kenntnissen aus 
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GAMES 



Boulclerdash 
Construction Kit 


"Boulclerdash” zählt sicher zu 
den bekanntesten Spielen der 
Computerszene. Man könnte es 
mit gutem Gewissen als Klassiker 
bezeichnen, der mittlerweile in 
die Jahre gekommen ist. Trotz¬ 
dem gibt es immer noch viele 
"Boulderdash”-Fans, die sich 
Uber das Erscheinen des ”Con- 
struction Kit” sicher freuen wer¬ 
den. Dazu gehören jetzt auch die 
Besitzer eines 16-Bit-Atari, da 
die entsprechende Umsetzung 
gerade auf den Markt gekommen 



Das Spiel selbst, um auch 
Computerneulinge zu informie¬ 
ren, ist ein gelungenes Action- 
Programm, in dessen Verlauf 
man zahlreiche Räume durchsu¬ 
chen und verschiedene Gegen¬ 
stände einsammeln muß, um den 
Raum wieder zu verlassen. Der 
Ausgang wird erst sichtbar, wenn 


man eine vorgeschriebene Zahl 
von Dingen aufgenommen hat. 
Diese Story kommt vielen Lesern 
sicher bekannt vor. Tatsächlich 
befinden sich heutzutage sehr 
viele ähnliche Spiele auf dem 
Markt. Man sollte aber nicht ver¬ 
gessen, daß "Boulderdash” ein¬ 
deutig zu den Vorreitem dieser 
Gattung gehört. 

Wer sich länger mit "Boulder- 
dash” beschäftigt, wird früher 
oder später alle Räume kennen 
und immer schneller ans Ziel ge¬ 
langen. Dann läßt die Spielmoti¬ 
vation nach, und das Programm 
landet in der Schublade. Das 
"Construction Kit” soll dies ver¬ 
hindern. Es ermöglicht dem An¬ 
wender, mit der Maus sehr ein¬ 
fach eigene Räume zu schaffen. 
Auf dem Bildschirm sieht man 
erst nur den leeren Raum, be¬ 
grenzt durch die Mauern an den 
Seiten. Am oberen Rand befin¬ 
det sich eine Leiste mit zahlrei¬ 
chen Symbolen. Daraus kann 
man jetzt einzelne auswählen 
und frei im Raum plazieren. Je¬ 
des Symbol hat eine bestimmte 
Bedeutung, die in der deutschen 
Anleitung beschrieben wird. Auf 
diese Weise ist es möglich, den 
versteckten Ausgang, den Ein¬ 
gang, Wände, Gegner und ande¬ 
re Hindernisse zu positionieren. 

Damit keine unsinnigen Räu¬ 
me zusammengestellt werden, 
läßt sich jederzeit ausprobieren, 
ob das eigene Werk überhaupt 
noch spielbar ist. Danach kann 
das Bild abgespeichert werden. 


Auch die von "Boulderdash” be¬ 
kannten Zwischenspiele lassen 
sich so konstruieren. Besonders 
interessant wird das "Construc- 
tion Kit”, wenn sich mehrere 
Leute am Basteln der Räume be¬ 
teiligen. So ist es möglich, unbe¬ 
grenzt viele Räume zusammen¬ 
zutragen, die man selbst noch 
nicht kennt, da sie ein Freund ge¬ 
baut hat. 

Neben dem ”Kit” enthält die 
Diskette noch ein fertiges "Boul- 
derdash"-Spiel, was die Freude 
des Käufers steigern dürfte, kann 
man doch damit zwischen den ar¬ 
beitsintensiven Schaffensphase 
auch mal eine kleine Entspan¬ 
nungspause einlegen. "Boulder- 
dash” wird durch das "Construc¬ 
tion Kit” noch lange in aller Mun- 

System: Atari 16 Bit 
Hersteller: Databyte 
Bezugsquelle: Ariolasoft 



Roadrunner 


Eine der bekanntesten Comic- 
Figuren ist wohl der Roadrun¬ 
ner, der schon seit Jahren im ewi¬ 
gen Streit mit dem Kojoten liegt. 
Der Zwist geht weiter; diesmal 
aber nicht auf Papier oder im 
Fernseher, sondern bei allen ST- 
Besitzern, die das Programm 
"Roadrunner” kaufen. Unbe¬ 
dingt raten würde ich dazu aller¬ 
dings nicht. Die Handlung ist 
simpel und sieht folgendermaßen 

Der oder die Spieler steuern 
den Roadrunner, der wieder ein¬ 
mal verfolgt wird. Auf seinem 
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DIABOLO 


Die neuen Time and Magic 37.90/49.90 Encounter 
“—*— —/49.90 AceofAces 

—/64.90 


Games: 


25.90/37.90 Panther 
25.90/37.90 Henry's House 
Die Erweiterungen The Deeper 
für Gauntlet: Dungeons 

Leaderboard: Tournement 


16.90/23.90 

16.90/23.90 



Neu! Zwei deutsche Grafik- 
adventures. Echt super! 

e Der leise Tod 39 - 


DER 

LEISE TOD 


♦ Alptraum je Disk. 



__—■—' "Z \ Battle Commander 39 

— jfeSl \ Carrier Force 79 

\ Coloniel Conquest 79 

\ \ Combat Leader 79 

\ Fight Command 79 

Qettysburg 79 

■ \ 1 
Ulili 

lilliil 

Adventures 

Vorfrühlingsangel 

>Ote - nur solange Vorrat 

il BP^ mwa 5HL 
» S3£U.Sfcs Sb. ,15.- 


GuildofThieves 





07252/86699 
Software-Bestellschein 

Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 





































GAMES 


sonnene Dungeon-Einwohner 
stehen dem Spieler viele magi¬ 
sche Gegenstände zur Verfü¬ 
gung, die aber erst im Verliesge¬ 
wirr gefunden sein wollen. Ca. 35 
magische Sprüche, verzauberte 
Spielkarten, Waffen mit positi¬ 
ven und negativen Eigenschaf¬ 
ten, Stäbe, Blashömer und Kri¬ 
stallaugen erleichtern oder er¬ 
schweren das Überleben. Der 
Abenteurer hat die Wahl, ob er 
den Weg des Bösen oder des Gu¬ 
ten einschlagen will. Der erste 
hat den Vorteil, daß man von den 
allgegenwärtigen Diebesbanden 
in Frieden gelassen wird, der 
zweite sichert die Hilfe wichtiger 
Bewohner wie Heiler oder Wa- 

Diplomatie ist sehr wichtig. 
Meist bringt es mehr, einen Geg¬ 
ner zu bestechen, als sich auf ei¬ 
nen Schlagabtausch einzulassen. 
Das Spiel paßt sich der Erfah¬ 
rung des Charakters an. ln der 
ersten Stufe hatte ich es nur mit 
leichten Gegnern wie Ratten, 
Fledermäusen, Dieben oder 
Zauberlehrlingen zu tun. Etwas 
weiter aufgestiegen, machten mir 
Ritter, Söldner und größeres Ge¬ 
tier schnell den Garaus. 

”The Dungeon" erreicht in 
Grafik und Sound dieselbe hohe 
Qualität wie sein Vorgänger. Die 
Anwenderfreundlichkeit ist noch 
gewachsen. So erkennt das Pro¬ 
gramm zusätzlichen Speicher¬ 
platz und installiert eine RAM- 
Disk. Das reduziert die Zahl der 
Diskettenwechsel auf ein Mini¬ 
mum. Ein einmal gestorbener 
Charakter läßt sich mit einem 
kleinen Malus wieder ins Leben 
zurückrufen. 

Dieses Programm bietet wo¬ 
chenlangen Spielspaß und kann 
jedem Atari-Besitzer empfohlen 
werden. Die 8-Bit-Fassung befin¬ 
det sich auf dem Markt, an einer 
ST-Umsetzung wird noch gear- 




Drei neue in der Top 10 und dazu noch einen neuen Spit¬ 
zenreiter. Daß Novagen mit dem "Mercenary”-Epos Soft¬ 
waregeschichte geschrieben hat, kann man wahrlich be¬ 
haupten. Das gleiche kann man sicher auch von dem Raln- 
bird-Programmlerer-Team sagen. Mit "Guild of the Thieves" 
haben wir diesmal den Runner-Üp des Monats - von 0 auf 2. 
"Fighter Pilot” und "Uving Daylights" verpaßten nur knapp 
die Top 10. 


Einige der Einsender wollten wissen, wie wir die Plazierung 
vornehmen. Hier die Antwort: Wir befragen einen Großhänd¬ 
ler und einen Versender (Diabolo-Versand) nach den meist- 
verkauften Games. Zu dieser Bewertung kommt Ihre Stimme 
hinzu und wird mit eingerechnet. Dadurch bekommen wir ein 
recht genaues Ergebnis. 

Wenn Sie auch mitmachen wollen, einfach eine Postkarte 
mit Angabe Ihres Lieblingsspiels einsenden an 
ATARI magazin 
Stichwort Top Ten 
Postfach 1640 
7518Bretten 


Zu gewinnen gibt es diesmal 5 Exemplare von ”Mr. Ro¬ 
bot”. Wahlweise auf Cassette oder Diskette. (Bitte mit ange¬ 
ben!) 

Zum Schluß die Gewinner vom letzten Mal. 5 x "Clowns 
und Balloons" gingen an: 

Peter Friedhofen, 4600 Dortmund 1; John Wrangle, 4770 So¬ 
est; Wolfgang Renner, 8870 Günzburg; Lutz Martschin, 
3258 Aerzen 1; Frank Neppl, 4300 Essen. 
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GAMES 
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VORSCHAU 


INSERENTEN 

VORSCHAU 

IMPRESSUM 

Alphasoft 
AMC Stürmer 

CASH 

84 

79 

115 

Textverarbeitung 

Eines der Hauptanwendungsgebie¬ 
te von Hobby- und Personal Compu- 

Dlpl.-Wlrt.-Ing. (FH) Thomas Eberle 
Werner Ratz 

Conrad-Electronlc 

CWTGTIede 
Data Becker 

80 

80 

13 

81 

80 

10,11 

87 

88 

Farbwunder 

“SS 5 * . 

Engl 

76 

76 

116 

eSSäs 



97 

88 

2 

76 

3,81 

88 

keit eines Druckers Abstriche bei der 

der Media-Mappe'88 

Ka jäte^&K*rftworth 

71 

tibilitätsprobleme In Kau? nehmen? 

QieB^Druck 

u9 “rl 

80 

41 

79 

6 

9 

Adventures 
im Eigenbau 


.■jS 

79 

81 

80 

88 

dweT&cNuB C^bShUs« einen 

Me, 4SrF e7S/i 

Telefon 07252/3068 

A^Sctmeider 

50 

3 

Verfügung haben. 


“"SS 

93 

15 

^Jag^ddurch^ 

^isil 

Wohlfahrtstätter 

78 

79 



inter“ 


SBR-T-JMS 


steht Ihnen 



















































_ _ _ 1/81_I (6.-DM) 

_ St. Ausgabe I _ I _1/81 _I (6.-DM) 

_ St. Ausgabe I _ L-J/81 _I (6.-DM) 

_ St. Ausgabe I _ I _1/81_I (6.-DM) 

_ St. Ausgabe I_LJ/81 _I (6.-DM) 

_ St. Ausgabe I_I_1/81_I (6.-DM) 


St. DOS-Anleitung (3,50 DM) 
St NEC-Treiber (15,- DM) 
St PS + AMD (6,50 DM) 



)hc 

d omain ißßit 


finden Sie auf der »et 


eintragen, helfen Sie uns bei der 


!1 LL 


8-Bit-Power 


Senden Sie Ihre Bestellung bitte an: 

Verlag Rätz-Eberie, ATARI magaz/n, Postfach 1640, 
7518 Bretten, Telefon 0 72 52 / 30 58 
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HH MHIH ATARI SPECTRUM^ 


^PECTRUM 

v. &sBK ss 

Q Nr. 7/85 _ Q Nr. 8-9/85 
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■ 

11 


Ti 99/ 

SPECTRUM 
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Volltreffer 


sind für 8-Bit-Fans alle diese Ausgaben der 
Schwesterzeitschrift Computer Kontakt. 

Leser des ATARImagaz/ns haben hier die einmalige 
Möglichkeit, sich ein geballtes Paket an Tips und 
Tricks, Programmen und Berichten zusammen¬ 
zustellen. Entweder nur ein Heft oder alle 17 
Exemplare. Und das alles zum einmaligen Preis. 
Bitte ankreuzen und auf der Rückseite im Bestell¬ 
schein eintragen. 

Hierankreuzen: Oft 


02 Hefte DM 8,00 
03 Hefte DM 11,60 
04 Hefte DM 15,00 
O 5 Hefte DM 18,50 014 Hefte 

O 6 Hefte DM 21,80 015 Hefte 

O 7 Hefte DM 25,00 016 Hefte 

O 8 Hefte DM 28,00 
09 Hefte DM 31,00 




O 10 Hefte DM 34,00 
o 11 Hefte DM 36,50 
o 12 Hefte DM 39,00 



















TiM 

Eine 

Buchführung 

für den 
Atari ST 

(Monochrom) 


JTiM 

Software 

C. A. $. H. GmbH 


NEU 


Version 



• 68000er 7/87 

• ST Computer 8/87 

• Atari Magazin 5/87 

Inzwischen haben wir unsere Buch¬ 
führung TiM um Vieles erweitert und 
zum Kernstück unserer Time is 
Money Serie gemacht, die wir Ihnen 
über die kommenden Monate vor¬ 
stellen werden. 


Bruttobeträge. Druckerinitiaiisierung, 

Drucker mit 80 oder 96 Zeichen/ 

Zeile, Buchen mit Maus + Tastatur, 

Ausgabe an Bildschirm, Drucker oder 
Datei. Und eine Bildschirmdarstellung 
die dem Atari ST gerecht wird, wie Sie 
oben sehen können. 

Wenn Sie Ihre Buchführung selbst 
erledigen wollen, oder nur einen Über¬ 
blick über Einnahmen und Ausgaben TiM 1.1 erhalten Sie gegen Vorauskasse 
benötigen, um dann Ihren oder NN, alles andere nur gegen Voraus- 
Steuerberater aufzusuchen, ist TiM kasse. 

für Sie geeignet. Bei Nachnahmebestellung zuzüglich 

DM 10,- Versandkosten. 


TiM 1.1 DM 298,-• 
Handbuch DM 30,-t 
TIM-Demo DM 10,- 

* unverbindliche Preisempfehlung 
t wird bei Kauf angerechnet, falls 
Direktbestellung vorliegt. 


Sie erhalten unsere Time Is Money-Serie, Demos und Prospektmaterial auch bei folgenden Händlern: 

lISTn “ 



A-Magic Computer C. A. $. H. GmbH 

P.O. Box 2065, CH-5402 Baden Schillerst 64, 8900 Augsburg 
Telefon 071 71 45 82 Telefon 0 82 37 / 10 20 


















































32 Disketten (3Vz ) 
passen in diese 

5S5S-£"* 


Diskettentasche i 



I IUA- 

G GFA L ST B /PC-Software 

bitte Info anfordern 


Anruf genügt : /5g80l1 


GFA Systemtechnik GmbH ' 

GFA 

Heerdter Sandberg 30 
D-4000 Düsseldorf 11 
Telefon 0211/588011 __ 


